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“Anak-anak harus dididik, tetapi mereka juga harus dibiarkan untuk mendidik diri 
mereka sendiri”. 
 (E. Dimnet) 
 
“Muliakanlah anak-anakmu dan baguskanlah pendidikan mereka”.  
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Education game merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang 
dilakukan dengan menggunakan cara atau alat permainan yang bersifat mendidik. 
Education game yang ada pada bidang pendidikan agama diajarkan untuk 
mengenalkan pendidikan agama yang ada pada Al Qur’an dan Hadits dengan 
education game yang menyenangkan. 
Penelitian ini berjudul “PENERAPAN EDUCATION GAME DALAM 
PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SEKOLAH ALAM 
BANYUBELIK KARANG NANGKA KABUPATEN BANYUMAS”, yang 
bertujuan untuk mengetahui macam-macam education game dan bagaimana 
penerapan education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada 
kelas V Sekolah Alam Banyubelik. 
Penelitian ini merupakan penelitian field research (penelitian lapangan) 
yang bersifat deskriptif kualitatif. Lokasi penelitian ini dilakukan di Sekolah Alam 
Banyubelik dengan subjek penelitian adalah wali kelas V yaitu Ustadzah Rini. 
guru permainan yaitu Ustadz Solihin, kepala sekolah yaitu Bapak Mulyanto, dan 
siswa kelas V. Sedangkan objek penelitian adalah penerapan education game 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik 
analisis data dengan reduksi data, display data dan kesimpulan. 
Hasil penelitian ini adalah macam-macam education game yang terdapat 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada kelas V di Sekolah Alam 
Banyubelik berupa permainan tadabbur alam/rihlah/karyawisata, cerita/dongeng, 
merket day, farming dan permainna skocy. Sedangkan penerapan education 
gamenya dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam yaitu permainan tadabbur 
alam diterapkan pada tema pembelajaran berupa “menjaga kebersihan”, 
cerita/dongeng diterapkan pada tema pembelajaran “perumpamaan laba-laba pada 
Q.S. Al An-Kabut : 41”, market day diterapkan pada tema pembelajaran “larangan 
untuk boros”, farming diterapkan pada tema pembelajaran “Allah tidak suka 
kerusakan”, dan skocing diterapkan pada tema pembelajaran “belajar dari kayu”. 
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A. Latar Belakang 
Modernisasi seperti sekarang, di mana teknologi maju pesat ternyata 
telah mengubah perilaku masyarakat, khususnya anak-anak. Permainan 
tradisional yang dulu sering kita lihat, kini sudah lenyap. Padahal Indonesia 
merupakan negara kaya akan budaya. Mulai dari ragam seni dan aktifitas 
permainanya. Permainan tradisional banyak macamnya dan berbeda tiap daerah 
yang masing-masing memiliki keunikannya tersendiri.  
Sebagai pengganti, kini anak-anak bermain play station, tamiya, dan lain 
sebagainya. Jenis permainan tersebut semakin membuat anak bersikap 
individual. Anak tidak terlibat emosi dengan temannya, interaksi dengan 
lingkungan maupun suasana di luar rumah. Pola bermain yang hanya duduk saja 
ternyata beresiko terhadap kesehatan anak. Anak bisa mengalami obesitas atau 
kegemukan karena anak tidak mengeluarkan energi, yang mereka lakukan 
adalah hanya duduk terpaku selama berjam-jam.  
Selain play station, internet sudah bukan hal yang asing bagi anak-anak 
jaman sekarang. Banyak di kota-kota besar ditemukan anak-anak berseragam 
Sekolah Dasar yang asyik di depan komputer di warnet-warnet umum. Dengan 
adanya internet, anak-anak lebih suka memainkan permainan di dunia maya. 
Anak yang sudah kecanduan permainan game online di internet, mereka rela 
menghabiskan jam pulang sekolah untuk bermain game online dan 
menggunakan uang saku mereka hanya untuk bermain.  
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Permainan pada jaman sekarang banyak menyebabkan kecanduan semata 
pada permainan yang dimainkan. Berbeda dengan permainan masa lalu, banyak 
melibatkan motorik. Tak kalah penting adalah pelibatan unsur keberanian, 
pertemanan, eksplorasi lingkungan dan pelatihan emotional questionnya yang 
sangat kentara. Lihatlah permainan seperti egrang, bekelan, gasingan, bhentik, 
gobak sodor, betengan, kasti, aneka permainan dengan karet gelang, maupun 
permainan yang melibatkan tembang-tembang jawa yang sarat akan filosofi 




Dunia anak merupakan dunia bermain yang penuh dengan keceriaan dan 
canda tawa. Keceriaan itu terbesit diwajah anak-anak yang sedang mengalami 
pertumbuhan, baik dari segi kognitif, afektif, maupun dari segi psikomotoriknya. 
Melalui aktivitas bermain yang dikemas secara edukatif, pada dasarnya anak-
anak sedang belajar banyak. Anak-anak yang sedang bermain pada hakekatnya 
sedang belajar tentang banyak hal.  
Bermain merupakan dunianya anak-anak. Di mana dan dengan siapa 
mereka berkumpul, di situ pula akan muncul permainan. Melalui bermain 
mereka akan mengenal sekaligus belajar berbagai hal tentang kehidupannya, 
juga dapat melatih keberaniannya dan manumbuhkan kepercayaan diri baik 
dengan mempergunakan alat maupun tidak mempergunakan alat. Sebab, dengan 
bermain anak-anak akan bertambah pengalamannya dan pengetahuannya. Joan 
Freeman dan Utami Munandar mendefinisikan bermain sebagai suatu aktivitas 
                                                          
1
  Farida Nur’aini, Edu-Games For Child, (Surakarta : Afra Publishing, 2009), hlm. 119. 
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yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik secara fisik, 
intelektual, sosial, moral dan emosional.
2
   
Melalui kegiatan bermain, dengan berbagai macam bentuk permainan, 
anak dirangsang untuk berkembang secara umum. Kaitannya dengan bermain, 
Nabi Muhammad SAW telah lebih dahulu mengajarkan bagaimana seharusnya 
memerlakukan anak-anak dengan memberi contoh menimang dan memanjakan 
cucu-cucunya. Sehingga Imam Al-Ghazali memandang bahwa anak adalah 
amanat bagi kedua orang tuanya. Hatinya yang masih suci adalah permata yang 
amat mahal. Apabila ia diajari dan dibiasakan untuk berbuat kebaikan, maka ia 
akan tumbuh pada kebaikan itu dan mandapat kebahagiaan dunia akhirat. 
3
 
Bermain dalam pandangan Imam Al-Ghazali adalah sesuatu yang sangat 
penting. Sebab melarangnya dari bermain-main seraya memaksanya untuk 
belajar terus-menerus dapat mematikan hatinya, mengganggu kecerdasannya, 
dan merusak irama hidupnya. Sedemikian rupa pengaruhnya sehingga ia akan 
berupaya melepaskan diri sama sekali dari kewajiban untuk belajar. 
4
 Terkadang 
ada orang tua yang berpendapat bahwa bermain hanya menghabiskan waktu 
anak. Sehingga masih ada saja orang tua yang melarang anak-anaknya bermain 
karena khawatir mereka hanya buang-buang waktu dan lupa belajar.  
 Banyak manfaat yang diperoleh dari kegiatan bermain sehingga anak-
anak dapat mengembangkan berbagai aspek yang diperlukan untuk persiapan 
masa depan. Namun, apapun bentuk dan jenis permainan memiliki makna 
pendidikan bagi anak, tetapi ada juga yang bersifat multiedukasi dan ada juga 
                                                          
2
 Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas dan Ceria dengan Permainan 
Edukatif”, (Yogyakarta : Pilar Media, 2006), hlm. 16. 
3
  Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas ..., hlm. 2. 
4
 Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas ..., hlm. 3. 
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yang hanya sebagai sarana hiburan untuk kesenangan. Di dunia pendidikan 
permainan harus mengandung makna edukatif. Permainan edukatif atau 
education game yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat 
merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik.
5
 Permainan 
edukatif bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir serta 
bergaul dengan lingkungan.  
Permainan edukatif dapat juga berarti sebuah bentuk kegiatan yang 
dilakukan untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat 
pendidikan yang digunakan dalam kegiatan bermain. Disadari atau tidak, 
permainan itu memiliki muatan pendidikan yang dapat bermanfaat dalam 
mengembangkan diri secara seutuhnya. Artinya, permainan edukatif merupakan 
sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan cara 
atau alat permainan yang bersifat mendidik pula.  
Bermain dari segi pendidikan adalah permaianan yang memberi peluang 
kepada anak untuk berswakarya, untuk melalukan, menciptakan sesuatu dari 
permainan itu dengan tenaganya sendiri.
6
 Kegiatan bermain dapat dilakukan di 
dalam dan di luar. Bermain di dalam atau di luar ruangan mengajak anak untuk 
mengenal lingkungan sekitar.  
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan 
                                                          
5
 Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas ..., hlm. 119. 
6
 Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas ..., hlm. 115-116. 
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yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
7
 Berbicara masalah 
pendidikan, tidak kalah pentingnya adalah pendidikan agama sebagai sub dari 
sistem pendidikan nasional yang bertujuan membentuk pribadi peserta didik 
sebagai insan kamil. 
Pelaksanaan pendidikan pada anak hendaknya dilakukan sejak dini, begitu 
juga pendidikan agama karena hal ini akan menjadikan kokohnya ajaran agama 
yang diperoleh. Pendidikan agama Islam adalah usaha sadar untuk menyiapkan 
siswa dalam meyakini, memahami, menghayati, dan mengamalkan agama Islam 
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan atau latihan dengan memperhatikan 
runtutan untuk menghormati agama lain dalam hubungan kerukunan antar umat 
beragama dalam masyarakat untuk mewujudkan persatuan nasional.
8
 
Dalam pelaksanaan pembelajaran sangat diwarnai oleh kejelasan tujuan, 
strategi, dan keterlibatan siswa akan dapat menentukan keberhasilan 
pembelajaran. Di samping itu keberhasilan proses belajar mengajar juga 
dipengaruhi oleh tersedianya fasilitas, sarana dan prasarana serta lingkungan di 
mana siswa itu belajar. 
9
 Maka agar dalam proses pembelajaran terkesan 
menyenangkan, tepat sasaran, mudah dipahami dan tersampainya materi 
sekaligus tujuan pembelajaran dengan tepat, maka seorang guru perlu mengemas 
proses pembelajaran yang menyenangkan.  
Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam 
Banyubelik pada tingkatan Sekolah Dasar berbeda dengan sekolahan yang lain. 
                                                          
7
 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2011), hlm. 3. 
8
  Muhaimin, Paradigma Pendidikan Islam, (Bandung : Remaja Rosda karya, 2008), hlm. 75-
76. 
9
 Sunhaji, Strategi Pembelajaran, Konsep Dasar, Metode dan Aplikasi dalam Proses Belajar 
Mengajar, (Yogyakarta : Grafindo Litera Media, 2009), hlm. 20. 
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Pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada sekolah yang bukan sekolah alam 
selalu ada jam tersendiri untuk mata palajaran Pendidikan Agama Islam tiap 
minggunya. Berbeda di Sekolah Alam ini, pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam tidak dibatasi oleh jam pelajaran pada tiap minggunya. Pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam dilaksanakan secara terintegrasi pada setiap harinya, 
mulai dari masuk sekolah sampai pulang sekolah.  
Little Muslim merupakan salah satu education game di sekolah tersebut 
yang dilaksanakan sebelum pembelajaran dimulai untuk membuat peserta didik 
selalu ingat akan tujuan dan cita-citanya yaitu bahagia akhirat. Bukan hanya 
little muslim, education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
juga dilaksanakan pada saat permainan outbound yang setiap permainannya 
mengandung pendidikan agama seperti akidah dan akhlak.  
Dengan menerapkan permainan edukatif atau education game dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam membuat proses pembelajaran yang 
menyenangkan bagi peserta didik karena mereka dapat belajar sambil bermain. 
Di Sekolah Alam Banyubelik dalam proses belajar mengajar dikemas dengan 
kegiatan yang  menyenangkan di alam. Melalui berbagai permainan dan kegiatan 
yang mendidik, pembelajaran yang bersifat tematik dilakukan dengan 
memanfaatkan alam sekitar. Berdasarkan latar belakang tersebut penulis tertarik 
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Education Game dalam 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik 




B. Definisi Operasional 
1. Penerapan Education Game 




Penerapan yang dimaksud disini adalah pelaksanaan education game 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik. 
Adapun yang akan penulis teliti dalam hal ini adalah pada pelaksanaan 
penerapan education game pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
Serta macam-macam education game yang diterapkan pada  mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam. 
Game merupakan salah satu sarana yang bisa dijadikan sebagai jalan 
untuk melakukan transformasi ilmu kepada anak-anak.
11
  
Education game atau permainan edukatif yaitu suatu kegiatan yang 
sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang 
bersifat mendidik.
12
 Permainan edukatif bermanfaat untuk meningkatkan 
kemampuan berbahasa, berpikir, serta bergaul dengan lingkungan. 
Education game yang dimaksud dalam hal ini adalah teknik atau cara 
yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pelajaran Pendidikan 
Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik agar siswanya dapat belajar 
dengan cara yang menyenangkan yaitu belajar sambil bermain. 
 
                                                          
10
  Eko Endarmoko, Tsaurus Bahasa Indonesia, (Jakarta: Gramedia, 2006), hlm. 662. 
11
  Raisatun Nisak, Seabrek Games Asyik-Edukatif Untuk Mengajar PAUD / TK, (Jogjakarta : 
DIVA Press) hlm. 11. 
12
  Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas ..., hlm. 119. 
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2.  Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
Pembelajaran adalah proses pengaturan lingkungan yang diarahkan 
untuk mengubah perilaku siswa kearah yang positif dan lebih baik sesuai 
dengan potensi dan perbedaan yang dimiliki siswa.
13
 Jadi dalam 
pembelajaran yang terpenting adalah bagaimana siswa belajar. 
Pendidikan adalah usaha meningkatkan diri dalam segala aspeknya. 
Mencakup kegiatan pendidikan yang melibatkan guru maupun yang tidak 




Pendidikan Agama Islam adalah upaya sadar dan terencana dalam 
menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati, hingga 
mengimani, bertakwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan ajaran agama 
Islam dari sumber utamanya kitab suci Al Qur’an dan Al Hadis, melalui 
kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan serta penggunaan pengalaman.
15
 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam ialah pembelajaran tentang 
tata hidup yang berisi pedoman pokok yang akan digunakan oleh manusia 
dalam menjalani kehidupannya diduni ini dan untuk menyiapkan kehidupan 
yang sejahtera diakhirat nanti.
16
 
                                                          
13
  Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta : 
Kencana, 2010), hlm. 102. 
14
  Ahmad Tafsir, Metodologi Pengajaran Agama Islam, (Bandung : PT REMAJA 
ROSDAKARYA, 2008), hlm. 6. 
15
  Abdul Majid, Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Bandung : PT 
REMAJA ROSDAKARYA, 2012), hlm. 11. 
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Pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang dimaksud disini adalah 
Usaha untuk memperkuat iman dan ketakwaan terhadap Tuhan yang 
Mahaesa sesuai agama yang dianut oleh peserta didik yang bersangkutan 
dengan memperhatikan tuntutan untuk menghormati agama dalam 
kerukunan antar umat beragama dalam masyarakat. 
3. Sekolah Alam Banyubelik Karangnangka  
Sekolah Alam Banyubelik yang penulis maksud adalah salah satu 
lembaga pendidikan formal tingkat dasar yang berada di lingkungan Diknas 
yang beralamat di Desa Karangnangka Kecamatan Kedung Banteng 
Kabupaten Banyumas. Sekolah Alam Banyubelik bercirikan Share With 
Nature Learn to Live. Di sekolah tersebut terdiri dari Pendidikan Anak Usia 
Dini (PAUD) dan Sekolah Dasar. Dalam penelitian ini tingkatan Sekolah 
Dasar yang dijadikan tempat penelitian dan mencari sumber data penelitian. 
Sekolah tersebut menggunakan kurikulum dari DIKNAS yang 
diperkaya dengan kurikulum BBA (Belajar Bersama Alam) yang berstandar 
Internasional. Pembentukan akhlakul karimah building, falsafah, 
pengetahuan, leadership, dan entrepreurship pada peserta didiknya. 
Berdasarkan definisi di atas, maka yang dimaksud dengan penerapan 
education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam 
Banyubelik dalam penelitian adalah penelitian yang meneliti bagaimana 
pembelajaran Pendidikana Agama Islam dengan menerapkan education game di 
Sekolah Alam Banyubelik untuk menyampaikan isi, maksud, dan tujuan 
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Pendidikan Agama Islam yang dapat diamalkan sehari-hari yang tidak hanya di 
sekolah saja tetapi ketika di rumah atau di masyarakat.  
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut diatas, maka penulis 
mengambil rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Apa saja macam-macam Education Game yang diterapkan dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik 
Karangnangka ? 
2. Bagaimana penerapan Education Game dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik Karangnangka ? 
 
D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
a. Untuk mengetahui macam-macam education game yang diterapkan pada 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik 
Karangnangka. 
b. Untuk mengetahui bagaimana penerapan education game dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik 
Karangnangka. 
c. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat dalam penerapan 
education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 
Sekolah Alam Banyubelik Karangnangka. 
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2. Manfaat Penelitian  
a. Menambah wawasan penulis tentang berbagai macam education game 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam sehingga bisa dijadikan 
bekal untuk menjadi pendidik yang kreatif. 
b. Sebagai bahan informasi dalam pengembangan penerapan education 
game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
c. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan bagi praktisi 
pendidikan tentang penerapan education game dalam pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam 
d. Sebagai bahan masukan bagi para praktisi pendidikan dalam 
mengembangkan proses pembelajaran yang menyenangkan melalui 
Education Game. 
 
E. Kajian Pustaka 
Dalam penulisan proposal skripsi ini penulis terlebih dahulu mempelajari 
beberapa buku dan skripsi yang dapat dijadikan bahan acuan dan referensi.  
Beberapa referensi yang membahas tentang teori-teori yang relevan dengan 
permasalahan yang penulis teliti antara lain : 
Dalam bukunya Andang Ismail yang berjudul “Education Game Menjadi 
Cerdas dan Ceria dengan Permainan Edukatif”. Buku ini berisi suatu konsep 
permainan yang mendidik yang bukan sekedar belajar sambil bermain. 
Dalam bukunya Farida Nur’aini yang berjudul “Edu Games for Child” 
yang mengupas tentang manfaat bermain, tahapan-tahapan tumbuh kembang, 
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dan kebutuhan bermain serta panduan berbagai macam permainan alami yang 
mencerdaskan anak. 
Dalam bukunya Edi Sulis Purwanto dalam bukunya “Buku Game 
Edukatif untuk Pelajaran PAI” yang berisi kumpulan dasar ilmu agama Islam 
pada tingkatan Sekolah Dasar yang disajikan dengan beragam game atau 
permainan edukatif. 
Dalam bukunya Abdul Majid yang berjudul “Belajar dan Pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam” yang berisi telaah kurikulum PAI dimaksudkan untuk 
memberikan pemahaman agar kegiatan pembelajaran PAI yang hendak 
dilakukan oleh guru diawali dengan kegiatan menelaah kurikulum. Dengan 
menelaah kurikulum, guru dapat memetakan hubungan antar kompetensi satu 
dengan kompetensi lainnya baik secara vertikal maupun horisontal sehingga 
guru dan pengelola pendidikan akan memiliki gambaran yang jelas tentang 
tujuan program pendidikan, bahan ajar, tata urut, cakupan materi, penyajian 
materi, serta peran guru dan murid dalam rangkaian pembelajaran.  
Buku tersebut juga menyajikan model-model pembelajaran PAI dan 
penilainnya yaitu dengan menyuguhkan berbagai model pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam yang pernah diujicobakan oleh berbagai pihak dan menunjukkan 
respon dan hasil yang positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran PAI baik 
dari aspek pengetahuan, sikap, maupun tindakan. Sehingga dapat dijadikan modal 
dan bahan untuk terus dikembangkan sehingga melahirkan model-model baru 
dalam pembelajaran PAI yang lebih efektif.  
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Adapun skripsi yang penulis gunakan sebagai bahan kajian pustaka 
adalah sebagai berikut : 
Skripsi Efi Nurjanah tahun 2011 yang berjudul “Metode Bermain dalam 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Kreatif  SD Muhammadiyah 
1 Gombong”. Pada skripsi tersebut membahas metode-metode bermain dalam 
proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Jika dikaitkan dengan penelitian 
yang peneliti lakukan mempunyai persamaan yaitu penelitian yang peneliti 
lakukan memfokuskan pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 
menerapkan education game yang didalam proses pembelajarannya terdapat 
metode bermain. 
Skripsi yang disusun oleh Uning Noviani tahun 2012 dengan judul 
“Penggunaan Alat Permainan Edukatif dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam di TK Diponegoro 61 Pasir Wetan Kecamatan Karanglewas”. Skripsi 
tersebut membahas tentang penggunaan alat permainan edukatif pada 
pembelajaran PAI di TK. Sedangkan penelitian ini, yang peneliti lakukan lebih 
memfokuskan pada penerapan education game atau permainan edukatif yang 
didalamnya terdapat alat permainan edukatif yang mendukung dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
Skripsi Sobriyati Ningrum Tahun 2015 yang berjudul “Penerapan 
Education Game dalam Pembelajaran Agama Islam di Sekolah Alam 
Baturaden” pada skripsi tersebut juga membahas penerapan education game 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Jika dikaitkan dengan yang 
peneliti lakukan mempunyai persamaan yaitu penelitian yang peneliti lakukan 
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memfokuskan pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menerapkan 
education game yang didalam proses pembelajarannya terdapat metode bermain, 
hanya saja berbeda lokasi atau tempat penelitiannya. 
Dari beberapa contoh skripsi tersebut dapat dijadikan bukti bahwa 
penelitian yang peneliti lakukan berbeda dengan penelitian yang sudah ada 
sebelumnya. 
 
F. Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan merupakan kerangka dari penelitian yang 
memberikan petunjuk mengenai pokok-pokok yang akan dibahas dalam 
penelitian. Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh terhadap skripsi 
yang akan disusun ini, maka penulis perlu menyusunnya secara sistematis untuk 
memudahkan pembaca dalam memahami isinya. Sistematika pembahasan ini 
terdiri dari tiga bagian, yang meliputi bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir. 
Pada bagian awal terdiri dari halaman judul, pernyataan keaslian, halaman 
pengesahan, nota dinas pembimbing, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar 
tabel dan daftar lampiran. 
Bagian kedua memuat pokok-pokok permasalahan yang terdiri dari 5 
(Lima) bab, antara lain : 
BAB I pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah, definisi 
operasional, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian pustaka, 
dan sistematika pembahasan. 
 15 
 
BAB II merupakan landasan teori tentang penerapan education game dan 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Bab ini terdiri dari tiga sub bab, sub bab 
pertama membahas tentang education game yang meliputi pengertian education 
game, pentingnya education game, tujuan education game, fungsi dan manfaat 
education game, kategori education game, ciri-ciri yang perlu diperhatikan 
dalam memilih peralatan education game, prinsip-prinsip pada media education 
game, aspek perkembangan bermain, pengaruh yang ditimbulkan dari bermain, 
faktor yang mempengaruhi permainan dan langkah-langkah dalam penerapan 
bermain. Sub kedua membahas tentang pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
yang meliputi pengertian pembelajaran, pengertian Pendidikan Agama Islam, 
tujuan Pendidikan Agama Islam, fungsi Pendidikan Agama Islam, dan ruang 
lingkup Pendidikan Agama Islam. Sub ketiga membahas tentang penerapan 
education game dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.  
BAB III merupakan metode penelitian yang meliputi jenis penelitian, 
subyek dan obyek penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknis analisis data. 
BAB IV merupakan pembahasan hasil penelitian penerapan education 
game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang meliputi gambaran 
umum, penyajian data, dan analisis data.  
BAB V adalah penutup yang terdiri dari kesimpulan, saran, dan penutup.  
Bagian akhir skripsi yang terdiri dari daftar pustaka, lampiran-lampiran, 








A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan di Sekolah Alam 
Banyubelik tantang Penerapan Education Game dalam Pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam, penulis mendapatkan data-data yang kemudian dianalisis dan 
diuraikan, maka penulis mengambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Macam-macam education game yang digunakan dalam Pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam kelas V Sekolah Alam Banyubelik yaitu : 
a. Rihlah atau taddabur alam  
b. Farming  
c. Market day 
d. Cerita/dongeng 
e. Skocy  
2. Penerapan education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
kelas V Sekolah Alam Banyubelik sudah cukup baik. Education game yang 
dilaksanakan disesuaikan dengan tema pada pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam. Education game yang diterapkan pun disesuaikan dengan 
tingkat perkembangan dan karakteristik peserta didik. Melalui education 
game yang dilaksanakan di Sekolah Alam Banyubelik peserta didik lebih 
semangat dan mudah menerima apa yang disampaikan oleh pendidik. 
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Pendidik juga sudah menentukkan tema dan education game yang sesuai 
untuk pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
 
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian tentang “Penerapan Education Game dalam 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik”, dan dari 
kesimpulan tersebut, ada beberapa saran yang dapat diajukan dalam penelitian 
ini diantaranya sebagai berikut : 
1. Kepada Kepala Sekolah  
a. Tingkatkan kualitas sekolah terutama dalam sarana dan prasarana yang 
mendukung dalam pembelajaran, terutama education game dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
b. Sangat perlu menambah tenaga pendidik yang sesuai dengan bidangnya 
masing-masing. 
2. Kepada Pendidik 
a. Lebih meningkatkan kreativitas dan efektivitas dalam pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam melalui penerapan education game yang 
digunakan supaya lebih variatif sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara maksimal. 
b. Selalu meningkatkan profesionalisme dan kinerjanya sehingga akan 





C. Penutup  
Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, atas segala limpahan 
rahmat dan karuniaNya sehingga penulis dapat menyelesaikan proses penulisan 
karya ilmiah ini dalam bentuk skripsi. Shalawat serta salam senantiasa 
tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW, karena beliaulah kita berada di 
zaman yang penuh dengan ilmu pengetahuan ini. 
Tidak lupa penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak atas 
kerjasamanya dan doa yang telah membantu terselesaikannya penyusunan 
skripsi ini. Semoga Allah SWT senantiasa selalu memberikan Karunia dan 
kebahagiaan kepada kita semua.  
Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih jauh dari 
kesempurnaan, tidak lain karena keterbatasan kemampuan penulis. Maka dari 
itu, saran dan kritik yang membangun senantiasa penulis harapkan sebagai bahan 
perbaikan dalam penyempurnaan skripsi ini. Semoga skripsi ini dapat 
bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi pembaca pada umumnya.  
 
      Penulis, 30 Desember 2015 
 
 
       Yousep Mahendra A.  
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DOKUMENTASI Letak geografis Sekolah Alam Banyubelik. Keadaan guru, 
karyawan dan siswa di Sekolah Alam Banyubelik. Sejarah berdirinya Sekolah 
Alam Banyubelik. Keadaan sarana dan prasarana Sekolah Alam 
Banyubelik. Foto-Foto Pada saat proses pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam Visi dan Misi Sekolah Alam Banyubelik. HASIL 
WAWANCARA Hasil wawancara dengan Kepala Sekolah Alam Banyubelik 
(Mulyanto, S.Pd) pada  hari Selasa, 10 Maret 2015. Tanya : Bagaimana 
kurikulum Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam bapak ? Jawab : Mengenai 
kurikulum yang dipakai di sekolah alam Banyubelik menggunakan dua 
kurikulum yaitu kurikulum dari Diknas dan kurikulum yang dibuat oleh 
sekolahan sendiri yaitu kurikulum BBA (Belajar Bersama Alam). Untuk 
kurikulum Pendidikan Agama Islam menggunakan kurikulum dari Diknas yang 
dikombinasikan dengan kurikulum sekolah alam Banyubelik. Tanya : 
Mengapa pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam bapak 
dilaksanakan setiap hari ? Jawab : Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
dilaksanakan setiap hari karena salah satu basic dari sekolah alam ini 
adalah penanaman akhlakul karimah, di mana penanaman itu berhubungan erat 
dengan Pendidikan Agama Islam yaitu mulai siswa datang ke sekolah sampai 
pulang sekolah dengan penanaman akhlak siswa sesuai yang diajarkan dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Tanya : Apakah education game 
hanya diterapkan pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam saja ? Jawab
 : Education game yang dilakukan di sekolah ini yaitu dengan suatu 
permainan, tentunya tidak hanya diterapkan pada pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam melainkan pembelajaran pelajaran yang lain pun sering 
diterapkan. Tanya : Mengapa education game diterapkan pada pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam ? Jawab : Dalam menggunakan permainan education 
game pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam karena ketika dalam 
permainan yang berhubungan dengan apa yang ada di alam sekitar selalu 
dikaitkan dengan Pendidikan Agama Islam berupa menyebutkan haditsnya atau 
ayat-ayat Al Qur’an yang berhubungan dengan tema permainan 
tersebut. Tanya : Bagaimana dengan sarana dan prasarana untuk menunjang 
penerapan education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam? Jawab
 : Untuk sarana dan prasarana dalam penerapan education game dengan 
memanfaatkan di sekitar sekolahan, jadi sarana dan prasarananya mudah 
didapat dan ditemui. Tanya : Mengapa penerapan education game tidak 
langsung diberikan oleh guru Pendidikan Agama Islam, melainkan terdapat 
guru tersendiri dalam menggunakan permainan tersebut ? Jawab : Karena 
di sekolah alam ini tidak ada guru khusus PAI jadi penerapan education 
game ditangani oleh guru permaianan yang sering disebut sebagai guru 
outbound. Tanya : Mengapa di sekolah ini tidak ada guru PAI, dan 
bagaimana proses pembelajaran untuk PAI itu sendiri ? Jawab : Di 
sekolah ini memang tidak ada guru yang khusus mengajar PAI karena seorang 
guru atau fasilitator harus mempunyai keteladanan dan berkepribadian baik 
dalam dirinya yang dapat dijadikan contoh oleh siswa-siswanya. Untuk 
pembelajarannya tidak hanya mata mata pelajaran PAI saja, bukan hanya 
siswanya saja yang belajar tetapi guru pun ikut belajar sehingga tidak 
apa-apa guru. Siswa akan melihat dan meniru apa yang dilakukan oleh 
seorang guru. Hasil wawancara dengan Wali Kelas V Sekolah 
Alam Banyubelik (Ustadzah Rini) pada Senin, 16 Maret 2015. Tanya : 
Bagaimana persiapan yang dilakukan Ibu sebelum pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam pada kelas V ?Jawab : yang perlu dipersiapkan sebelum 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam yaitu berupa rencana kegiatan 
pembelajaran dan metode serta sarana dan prasarana yang akan 
digunakan. Tanya : Bagaimana proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
pada kelas V ? Jawab : proses pembelajaran PAI dimulai dari awalan 
dengan memberitahukan tema kepada siswa kemudian siswa mengeksplorasi 
tema tersebut dan diakhiri dengan evaluasi bersama-sama. Tanya : 
Bagaimana bimbingan Ibu kepada peserta didik kelas V pada saat 
pembelajaran PAI dengan menerapkan education game? Jawab : bimbingan 
kepada siswa tidak hanya pada saat pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
saja karena bimbingan dilakukan dari siswa datang sekolah sampai pulang 
sekolah. Tanya : Bagaimana proses evaluasi yang dilakukan setelah 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V selesai ? Jawab : evaluasi 
dilakukan setelah pembelajaran selesai pada setiap hari dan ada juga 
evaluasi yang dilakukan setiap seminggu sekali yaitu setiap hari jumat 
yaitu integratif working dimana mengevaluasi dari hari senin sampai 
jumat. Tanya : Kendala apa saja yang dihadapi oleh Ibu pada saat 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V berlangsung ? Jawab : 
kendalanya paling para siswa sangat aktif sehingga harus dapat 
menyesuaikan antara siswa yang satu dengan yang lain. Tanya : Kriteria 
apa saja dalam pemilihan education game dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam ? Jawab : kriterianya meliputi ekonomis, mudah dipakai, 
tidak membahayakan, yang jelas bersifat mendidik dan menyenagkan dan 
fleksibel. Hasil wawancara dengan guru permaianan (Ustadz 
Solihin) pada Rabu, 18 Maret 2015. Tanya : Ada berapa macam 
education game yang digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
di kelas V ? Jawab : banyak macamnya, seperti farming untuk bagaimana 
menyayangi tumbuhan, karyawisata, taddabur alam dan lain-lain. Tanya : 
Bagaimana dengan penerapan education game terhadap tema dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam ? Jawab : tema disesuaikan dengan 
tema yang akan dipelajari dan permainan yang sesuai dengan tema dan 
diambil dari al qur’an yang berhubungan dengan tema. Tanya : 
Pertimbangan apa saja dalam memilih education game ? Jawab : seperti 
tujuan dari pembelajaran, kemudahan dalam memilih permainan, dan 
keterampilan pendidik dalam menggunkannya. Tanya : Mengapa pada 
penerapan education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam lebih 
banyak dilakukan di luar kelas ? Jawab : ya memang sering dilakukan di 
outdoor karena kebanyakan tema dalam pembelajarann Pendidikan Agama Islam 
ditemui di outdoor. Tanya : Apa saja yang disiapkan dalam menggunakan 
education game sebelum pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas V 
? Jawab : yang disiapkan pasti alat-alat untuk permainan yang sesuai 
dengan tema seperti kayu, air, tanah, tanaman, dan masih banyak 
lagi. Tanya : Bagaimana pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 
menerapkan education game di kelas V ? Jawab : tentunya menyenangkan 
karena siswa dapat belajar sambil bermain. Tanya : Bagaimana suasana 
dari peserta didik kelas V pada saat penerapan education game dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam? Jawab : yang jelas para siswa 
sangat antusias dan senang pada saat pembelajaran, palah kebanyakan dari 
siswa masih mau bermain padahal jam pembelajarannya sudah selesai. Tanya
 : Evaluasi seperti apa yang dilakukan oleh bapak setelah education 
game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam selesai ? Jawab : biasanya 
setelah permainan selesai dilanjutkan dengan evaluasi yang berupa 
refleksi dimana para siswa melakukan evaluasi terhadap dirinya dan 
temannya dari permainan tersebut dengan didampingi oleh wali kelas. Tanya
 : Faktor apa saja yang mendukung penggunaan education game dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas V ? Jawab : yang jelas 
pembawaan dari instruktur dalam menguasai tema pembelajaran, komunikasi 
yang jelas, cuaca yang mendukung karena sering dilakukan di luar 
ruangan.Tanya : Kendala apa saja yang dihadapi oleh bapak pada saat 
penggunaan education game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas 
V ? Jawab : kendalanya meliputi kejelasan dalam komunikasi, peralatan 
yang harus savety, cuaca yang buruk, kondisi alam, tempat untuk permainan 
dan kondisi dari siswa itu sendiri. T anya: Adakah kriteria-kriteria 
dalam pemilihan  education game? Jawab : Ya tentu ada. Tanya : Seperti 
apa kriteria dalam pemilihan education game dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam ? Jawab : yang pertama harus menyenangkan, mudah untuk 
mengikuti dan diikuti, mudah diingat, dan mengikui kemauan peserta 
didik. Tanya : Mudah diikuti dan mengikuti dalam pemilihan kriteria 
education game maksudnya bagaimana ? Jawab : maksudnya, pendidik dapat 
menggunakan permainan tersebut dan peserta didik juga dapat mengikuti 
permainan tersebut. Tanya : Seberapa penting pendidikan agama bagi 
anak dengan education game ? Jawab : ya, sangat penting karena agama 
menjadi pondasi untuk kehidupan sehari-hari dan masa depannya. Dengan 
tujuan Pendidikan Agama Islam melalui education game supaya anak lebih 
senang belajar agama dengan bermain dimana dunia mereka dunia bermain. 
Dengan bermain tidak hanya sebagai hiburan tetapi dengan education game 
mereka dapat belajar agama untuk pemahaman ilmu agamanya, keteladanan, 
pembiasaan anak dalam beragama dan pastinyamenjadikan anak yang 
berakhlakul karimah tidak hanya kepada sesama manusia tetapi kepada 
sesama hewan, tumbuhan dan alam sekitar. SURAT 
KETERANGAN MELAKUKAN WAWANCARA Yang bertanda tangan di bawah ini : Nama 
  : Ustadz Solihin Jabatan  : Fasilitator Permainan 
(Outbound) Instansi  : Sekolah Alam Banyubelik Menerangkan bahwa : Nama 
  : Yousep Mahendra A NIM  : 072331179 Fakultas/Prodi
 : FTIK/PAI Instansi  : IAIN Purwokerto Saudara tersebut benar-
benar telah melakukan wawancara dengan fasilitator permaianan di Sekolah 
Alam Banyubelik guna keperluan penyusunan skripsi dengan  judul skripsi 
“Penerapan Education Game dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 
Sekolah Alam Banyubelik Karang Nangka Kabupaten Banyumas”, pada tanggal 
18 Maret 2015. Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat 
digunakan sebagaimana mestinya. Informan Ustadz Solihin Purwokerto, 
18 Maret 2015 Mahasiswa, Yousep Mahendra A NIM.072331179 SURAT 
KETERANGAN MELAKUKAN WAWANCARA Yang bertanda tangan di bawah ini : Nama 
  : Mulyanto, S.Pd Jabatan  : Kepala Sekolah Alam 
Banyubelik Instansi  : Sekolah Alam Banyubelik Menerangkan bahwa : Nama 
  : Yousep Mahendra A NIM  : 072331179 Fakultas/Prodi
 : FTIK/PAI Instansi  : IAIN Purwokerto Saudara tersebut benar-
benar telah melakukan wawancara dengan Kepala  Sekolah Alam Banyubelik 
guna keperluan penyusunan skripsi dengan  judul skripsi “Penerapan 
Education Game dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam 
Banyubelik Karang Nangka Kabupaten Banyumas”, pada tanggal 10 Maret 
2015. Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat digunakan 
sebagaimana mestinya. Informan Mulyanto, S.Pd NIP.- Purwokerto, 10 
Maret 2015 Mahasiswa, Yousep Mahendra A NIM.072331179 SURAT 
KETERANGAN MELAKUKAN WAWANCARA Yang bertanda tangan di bawah ini : Nama 
  : Ustadzah Rini Jabatan  : Wali Kelas V Instansi  : 
Sekolah Alam Banyubelik Menerangkan bahwa : Nama   : Yousep 
Mahendra A NIM  : 072331179 Fakultas/Prodi : FTIK/PAI Instansi 
 : IAIN Purwokerto Saudara tersebut benar-benar telah melakukan 
wawancara dengan wali kelas V di Sekolah Alam Banyubelik guna keperluan 
penyusunan skripsi dengan  judul skripsi “Penerapan Education Game dalam 
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Alam Banyubelik Karang 
Nangka Kabupaten Banyumas”, pada tanggal 16 Maret 2015 Demikian surat 
keterangan ini kami buat untuk dapat digunakan sebagaimana 
mestinya. Informan Ustadzah Rini Purwokerto, 16 Maret 
2015 Mahasiswa, Yousep Mahendra 
ANIM.072331179
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